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HACIA UNA SISTEMATIZACIÓN 
DEL ANÁLISIS DEL JUEGO. 
RUGBY: EL JUEGO AL PIE 
Abstrad 
At the present time il/ team sports, observatiol/ a l/d al/alysis of the game are 
beeoming illlportalll aspeets as a keyfacto r il/ pefjonnance improl'emel/t . For 
this reaSOl/ , it is necessary to be able to j ustify, /ll ore rigorously, th e creation 
of nel\" tel/deneies in the stra tegic planning and technica l systems in ea eh 
sport. 
Fol/owil/g this. the present article shapes the process reak ed in the sltldy of 
the kicking pl ay in rugby. with th e object of beil/g able to determil/e the grade 
of effeeti l'ity and the fac tors II'hich de tennine their use during the del'e lopmel/t 
of the game. 
Resumen 
Actualmente en los deportes co lec ti-
vos, la observac ión y e l análi sis de l 
juego están adquiriendo un papel pre-
ponderante como fac tor c lave en la 
mejora de l rendimiento. Por e llo. se 
hace necesario poder justifi car, de 
forma más ri gurosa. la c reac ión de 
nuevas tendencias en e l planteamien-
to estratégico y de sistemas tác ti cos 
en cada deporte. 
Siguiendo esta línea, e l presente art í-
culo plasma el proceso reali zado en 
e l estudio de l j uego al pie en e l rugby, 
con e l objeti vo de poder dete rminar 
e l grado de efecti vidad y los fac tores 
que determinan su util izac ión duran-
te e l desarrollo de l juego. 
Consideraciones generales 
El juego al pie tiene un gran importan-
cia dentro de l juego del Rugby: 
• Por la misma defini ción que hace el 
reglamento de lo que es el juego: El 
objeto del j uego es que dos equipos 
de quince jugadores cada uno, ac-
tuando lealmente conforme a las re-
glas establec idas y con espíritu de-
porti vo, llevando, pasando o pa-
teando el balón, consigan el mayor 
número de puntos posibles. 
• Porque con este tipo de juego pode-
mos conseguir puntos para nuestro 
equipo, mediante un drop (puntapié 
de rebote), o un puntapié colocado. 
apunIs, Edu,1Hión fÍli,. , Oepartll 1997 (47) 40·51 
• Porque es la única forma de juego 
que nos permite e l reglamento con 
la que pode mos impulsar el balón 
hacia delallte sin cometer un ade-
lantado. 
• Porque es la única forma de juego 
que nos permite invertir un desequi-
librio defue"'::.as. en cualquier punto 
de l terreno de juego. casi instantá-
neamente. 
• Porque es una forma más de juego 
a alternar con las otras dos (Juego 
Agrupado y Juego Desplegado). lo 
cual enriquece el abanico de posi-
bilidades de elección (tanto tác tica 
como técnicamente) y porque, a la 
vez. es unafonna de trallSjómwr el 
juego. 
• Una caracte rística inexcusablemen-
te asoc iada a la utili zac ión del juego 
al pie debe ser la efectividad. ya que. 
durante la fase de vuelo de l balón. 
ningún equipo tiene la poses ión. y 
se deberá luchar por recuperarla, 
con todas las consideraciones que 
esto tiene sobre la organización y 
reorgani zac ión ofensiva-defensiva. 
También es necesario hacer mención 
de las zonas en que hemos di vidido e l 
campo. en función de l tipo de juego 
que se reali za normalmente (cuando 
las urgencias del marcador y de l resul -
tado no influyen en el tipo de juego a 
desarrollar). 
Una vez vista la importancia de l juego 
al pie en e l Rugby actual (por si hac ia 
falta resaltarla), pasamos a ver como 
hemos fundamentado nuestro trabajo. 
Definición de las zonas de 
iuego 
ZOlla de jI/ego defensil'o: es aquella 
zona de l campo en la cual la prioridad 
táctica es hacer pasar el balón a cual -
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quiera de las otras dos zonas. es decir. 
alejar rápidamente e l balón de la propia 
zona de marca. Esta zona va desde la 
propia línea de balón muerto hasta una 
di stancia x fuera de 22 (desde donde 
alcance el pase de l jugador para que un 
compañero pueda chuta r directamente 
a touche desde dentro de 22). 
Zona de juego en r tiempo: es aque-
ll a zona de te rreno de juego en la cua l 
la prioridad tác ti ca es desequilibrar la 
organi zac ión defensiva. para poder 
avanzar con c la ridad y acercarse al 
obje ti vo . la zona de marca adve rsa-
ri a. Esta zona abarca todo aq uel espa-
cio de l te rreno de juego comprendido 
entre las líneas que delimitan las 
o tras dos zonas . 
Zona de j uego de éxito obligado: es 
aquella zona de l terreno de juego en 
la cual la pri oridad tác ti ca es conse-
g uir e l objeti vo, es dec ir, hacer un 
ensayo. directamente . Esta zona 
abarca desde la línea de marca adve r-
sari a hasta una distancia x (marcada 
por la capac idad del equipo atacan-
te). pero que en ningún caso es tará 
más all á de la línea de 22 de l equipo 
defensor. (Ver gráfico 1) 
Defi nición 
Podemos defi nir el juego al pie como 
aquel tipo de juego que hace e l equipo 
en posesión del balón. para avan-::,ar. 
mediante la utilizac ión de puntapiés. 
provocando o explotando un desequi-
librio defensivo. 
Esto implica que. prev iamente a la eje-
cución del juego al pie. ha habido un 
análi sis de la situac ión (elecc ión de l 
tipo de juego a desarrollar). sopesando 
la re lación de fuerzas sobre el terreno 
de juego en ese momento particular, 
para explotar un desequilibrio de fuer-
zas favorable al ataque (ya creado con 
otro tipo de juego anterior), o para 
crearlo a través de l juego al pie. 
Zona de juego defensivo 
#==\ 
Gráfico 1 
¿Por qué? 
Fundamentalmente podemos encon-
trar cuatro moti vos princi pales para ju-
gar al pie: 
• Porque no hay espacio para jugar a 
la mano (primera cortina defensiva 
muy presionante) o es demasiado 
arriesgado el hacerlo. y el juego al 
pie aparece como la única solución 
posible para poder presionar a ad-
versari o, por ejemplo el Up & Un-
der. 
• Porque hay defectos en la organi-::,a-
ción defellSiva adversaria, por ejem-
plo e l chute a la caja. 
• Porque estamos jugando demasiado 
cerca de Ill/estra -::,ona de marca. por 
ejemplo los chutes a touche desde 
dentro de la propia zona de 22. 
• Para marcar puntos. por ejemplo el 
drop o e l chute a palos. 
¿Cuándo? 
También en este apartado nos vamos a 
encontrar con un número reducido de 
posibilidades. ev identemente estrechí-
simamente re lac ionadas con los puntos 
mencionados en e l apartado anterior. 
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Nombre Mvt. Objetivo Distancia Zona del campo Pelota 
Chip SI Superar una l' cortina defensiva Corta Cualquiera (preferentemente Propia 
presionante por encima fuera de la zona de juego defensivo) 
Raso SI Superar una l' cortina defensiva Corta Cualquiera (preferentemente fuera Propia 
presionante por debajo de la zona de juego defensivo) 
Up & SI Superar una buena Larga Cualquiera (preferentemente fuera Propia 
Under organización defensiva de la zona de juego defensivo) 
A la caja SI Aprovechar un espacio libre {detrás Larga Cualquiera (preferentemente fuera Propia 
del ala del mismo lado) desde melé de la zona de juego defensivo) 
Diagonal SI Aprovechar un espacio libre detrás del Larga Propia o Recupera 
a louche ala del otro lado, para ganar metros Fuera de la propia zona de 22 m 
Diagonal SI Aprovechar un espacio libre detrás del ala Larga Cualquiera (preferentemente fuera Propia o 
a seguir del otro lado para dar continuidad al juego de la zona de juego defensivo) Recupera 
Recen!. SI Dar continuidad al juego, poniendo el balón Media Cualquiera (preferentemente fuera Propia 
a la espalda de la defensa de la zona de juego defensivo) 
Drop SI Marcar puntos Dependiendo Prácticamente todo el campo Propia o 
del chutador adversario Recupera 
Salida NO Dar continuidad al juego o Larga (no Zona de 22 propia. Propia 
de 22 ganar metros necesariamente) 
Salida NO Dar continuidad al juego o Larga (n.n.) Linea de y, campo Propia 
y, campo ganar metros 
G.F. NO Dar continuidad al juego o ganar metros Larga (n.n.) Cualquiera Propia 
G. C. NO Ganar metros 
A palos NO Marcar puntos 
• En primer lugar cuando e l aná li sis 
de la situac ión de juego ev idenc ia 
:(J//((.I' débiles ell la orgal/i:ociál/ 
defellSiI'o adversari a. que pueden 
ser il/dil'iduales (debilidad de un j u-
gador en la recepción de balones) o 
de colocac ión (j ugador que no está 
cubriendo su espac io en cualquiera 
de las tres cortinas defensivas). 
como colectivas I tercera línea de-
fendiendo muy arriba (muy pres io-
nante sobre la primera línea de ata-
que) o muy lenta (no llegando a 
hacer las funciones de cobertura a la 
espalda de la primera cortina de fen-
siva). o de colocac ión (la tercera 
cortina fuera de pos ición) l. Sielllpre 
que chutelllos debe ser para recupe-
rar la posesiól/ . 
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Larga Cualquiera Propia 
Larga o corta Prácticamente de la linea de 10 Propia 
del campo propia 
Cuadro l. Tipos de puntapiés en rugby 
• Como un opción tác ti ca más cuando 
hay una situac ión de equilibrio de 
fuerzas en todos los de más aspectos 
de l juego. y se intenta pres ionar. de 
este modo. la organi zac ión defensi-
va adversaria. 
• Cuando se pretende alejar el juego 
de la propia línea de marca. 
• Cuando hay opción de transformar 
puntos. 
¿Cómo? 
Mediante cualquiera de los técnicos de puntapié 
Pasamos a clasificar todos los tipos de 
puntapiés que se pueden dar en Rugby. 
según e l cuadro l . 
Problemática general 
En relación o lo táctico y lo técnico 
En primer lugar debemos destacar que. 
para nosotros . e l aspecto tác tico y el 
téc nico no se deben separar. debido a 
que no se puede evolucionar tác tica-
mente si no hay una evoluc ión parale la 
del aspecto técnico (ya que una dete r-
minada soluc ión tác tica requiere de 
una ejecución técnica concreta y prec i-
sa) . ni se puede evoluc ionar técni ca-
mente sin tene r un objeti vo tác tico con-
creto que resolver. Por tanto creemos 
que. siempre que sea posible se debe 
trabajar el conjunto tác ti co-técnico. 
pero poniendo e l énfas i en la resolu -
ción de problemas tác ticos, ya que és-
tos nos crearán en los jugadores la ne-
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cesidad de aprendi zaj e de nuevas téc-
nicas. 
En segundo lugar debemos destacar 
también que el juego al pie es un tipo 
de juego que se debería caracteri zar por 
la prec isión. Con esto no pretendemos 
dec ir que los demás tipos de juego no 
requieran prec isión en su desarro ll o. 
sino que en e l juego Agrupado y en el 
Desplegado hay más margen para los 
jugadores. la di stancia de pase casi 
siempre será inferi or a la di stancia que 
alcanza un chut y. al tener el balón en 
las manos. la coordinación de las ac-
c iones es más fác il. habitualmente es 
reali zado por espec iali stas (los medios 
y el zaguero son los chutadores más 
habituales). 
También debe mos tene r en cuenta que 
cuando se juega al pie. se hace desde 
fases de conquista del balón. desde si-
tuac iones de 1 r ti empo de j uego (lo 
cual s ignifi ca que cada jugador está 
actuando en e l puesto específi co que 
marca el número que lleva en la cami -
seta. su puesto) . o desde situac iones de 
segundo ti empo de juego. es dec ir. des-
de cualquier tipo de s ituaciones de par-
tida, pero también hay que tener en 
cuenta que los jugadores que lo ponen 
en prác ti ca son. cas i exclusivamente 
los tres cuartos. 
En este punto cree mos conve niente re-
saltar que el juego al pie es la única 
forma de juego que nos permite pasar 
el balón hac ia delante. lo cual. siendo 
una obviedad. es importante desde el 
punto de vista táctico. Pero tampoco 
hay que perder de vista que en el juego 
al pie se pierde la posesión de l balón y 
hay que orgal1i;::arse para recuperarla 
(como primer objeti vo), o para presio-
nar al adversario y conseguir una si-
tuac ión más favorable de relación de 
fu erzas sobre el terreno de juego (como 
segundo objeti vo. caso de no consegui r 
el primero). 
Finalmente. cabe considerar que, 
idea lmente. el juego al pie debería ser 
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unaforll/(/ de enla;::ar otros dos tipos de 
juego, es dec ir. una transformac ión d i-
recta del juego que. como ya se ha visto 
en anteriores estages de ex pertos de la 
F.I.R .A. (Roma. 1992 y Barce lona. 
1994) . son las transformaciones del 
juego más e fecti vas. 
Principios fundamentales 
Todos los conceptos que vamos a ex-
poner a continuación. son conceptos 
generales. aplicables a cualquier tipo 
de juego que se vaya a reali zar (Agru -
pado. Desplegado o al pie) y por tanto . 
los consideramos útiles para el tipo de 
j uego que es objeto de este documento. 
ya que hace n re ferencia. princ ipalmen-
te. a la táctica (dec isión de l tipo de 
juego más apropiado a la situac ión con-
creta y elecc ión de la técni ca más ade-
cuada) . pero también a la técnica (co-
rrecta ejecución motri z), así como a la 
C omprensión Global de Juego. (men-
c ionado a partir de ahora como c.G.J .) 
y al Referenc ial de Juego. (menciona-
do a pan i r de ahora como R.J .) de 1 
equipo. 
Circulación de jugadores para colocarse 
y recolocarse 
En este mismo documento ya se ha 
menc ionado la importanc ia de la colo-
cac ión (en fases de conqui sta y en si-
tuac iones de primer tiempo de j uego) y 
reco locac ión de los jugadores (en si-
tuac iones de segundo tiempo de j ue-
go). De la misma manera que se deter-
minó en las conclusiones del anterior 
estage de ex pertos de la F.I.R.A. (Bar-
ce lona. 1994) para el Juego Desplega-
do. pensamos que es de suma impor-
tancia que todos los jugadores actúen 
sobre el terreno de juego como un solo 
hombre. es dec ir. con un proyecto co-
mlÍn de j uego. e l c ua l llevará al equipo 
a saber con anterioridad (anticiparse 
mediante la pre-acción ) cual va a ser 
la respuesta de un compañero ante una 
situac ión dada o dicho de otra manera, 
a leer la situac ión de juego de la misma 
forma, lo cual les llevará a la anticipa-
ción: clave cuando nos encontramos 
ante equipos igualados en todos los 
aspectos de l juego y de gran ni ve l. 
Habilidad para jugar en/con la relación 
espacio-tiempo 
Este concepto tambié n está íntima-
mente li gado al anterior. a la c. C.J. y 
al R.J. propio del equipo. así como al 
concepto de anticipación (p re-accián: 
colocarse con anticipac ión donde vaya 
a ser más útil a mi equipo). 
Siempre te ndrá mucha más importan-
cia esta habilidad en las situac iones de 
j uego de segundo tiempo (donde no 
hay movi m ientos predeterm i nados. 
sino solo se debe reaccionar al juego 
de l portador del balón) que en las de 
primer tiempo (en las que. si no varían 
substancialmente las prev isiones. ya 
hay un movimiento preestablec ido. 
aunque si varían. se debe reacc ionar. o 
mejor antic ipar. la respuesta de l porta-
dor de l balón). 
Comunicación (verbal/visual) 
Enlazando con lo expuesto en e l punto 
anterior. la comunicación (de l tipo que 
sea) es fund amenta l para el desarrollo 
fluido de l juego (entendiendo por flui -
do que tenga continuidad sin detener e l 
avance del equipo en poses ión. trans-
formándolo para avanzar con la mayor 
ce leridad pos ible). 
La comunicac ión se puede entender 
como informac ión de qué di sponen los 
jugadores. A mayor cantidad de infor-
mación. mayores pos ibil idades de ele-
gir la forma de juego más adecuada a 
cada situación. 
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Fijación 
Cuando estamos hablando de l equipo 
que est,í utili zando e l balón. la/Uación 
de los adl'er'sarios. para eliminarlos 
de l di spositi vo defensivo adversario . 
aparece como un concepto fund amen-
ta l. de la máx ima importancia. 
Vamos a anali zar como puede ser apli -
cado este concepto al juego al pie: 
• Obligando a incorporarse a la pri-
/llera cortina defensil'a a jugadores 
de las otras dos cortil/as. Esto se 
puede conseguir mediante la com-
binac ión de los otros dos tipos de 
juego (agrupado y desplegado) lo 
que ti ende a producir una defensa 
plana que ocupa toda la anchura del 
campo. dejando espac ios detrás de 
la barrera, para ex plotar mediante el 
juego al pie. (segunda y tercera) 
Esto se puede rea li zar mediante una 
alternancia o variación en el tipo de 
juego a reali zar (por ejemplo: los 
primeros balones se juegan con el 
j uego desplegado (JOD) o juego 
desplegado con penetrac ión (JDP). 
para obligar a subir rápidamente al 
ala defensor de l lado abierto. mien-
tras en los siguientes balones se 
hace la misma intenc ión. pero se 
chuta a la espalda del mencionado 
ala: o viceversa Uugando al pie lar-
go los primeros balones, para obli-
gar a reforzar la 2" y 3" cortinas 
defensivas, alternando con e l JDD o 
JDP los siguientes balones). 
• El juego al pie siempre será más 
efectivo en movimientos de segundo 
tiempo de juego. ya que la defensa 
está desorgani zada y, por la misma 
defini ción de 2° tiempo de juego. 
habrá espacios libres donde jugar: 
pero, también hará falta que el j uego 
al pie sea la solución más apropiada 
para la re lación de fuerzas en esa 
situac ión particular. 
• El juego al pie será más efecti vo 
cuanto más cerca de la línea de 
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ventaja se realice (sobre todo en 
situac iones de segundo tiempo de 
juego). por dos razones. la primera 
porque la reorgani zac ión defensiva 
es más difícil cuando todos los ju-
gadores ya han inici ado su carrera 
en una direcc ión y con una intensi-
dad determinada. hac iendo más 
costosa la recti ficac ión, y la segun-
da porque hay más espac ios libres 
• Debe ex istir una buena coordina-
ción entre e l chwador y los cOlllpa-
Ileros de equipo que irán a recuperar 
e l balón a su caída (estar a la altura 
en el momento de producirse e l pun-
tapié . sin que el adve rsari o pueda 
lee r qué es lo que vamos a hacer). 
• También debe variarse el tipo de 
juego al pie rea li zado, de forma que 
e l adversari o nunca pueda anti cipar 
qué se va a hacer, ni tan siquiera e l 
tipo de juego. 
Aparición del ¡uego al pie en el 
contexto del Movimiento 
General del ¡uego 
En este punto debemos hablar de la uni-
dad táctica básica aislable, que es lo que 
producirá la aparición de las condicio-
nes ideales. en el movimiento general 
del juego, para jugar al pie. 
Medios de acción 
Capacidad de percibir, decidir y ejecutar 
colectivamente en función de un 
referencial de juego 
Está claro que el proceso de percep-
ción-decisión-ejecución siempre debe 
estar presente en cua lquier tipo de ac-
ción que se desarrolle durante un par-
tido, pero no es sufic iente que el porta-
dor de l balón lo desarroll e correcta-
mente. sino que todo e l equipo debe ser 
capaz de leer o interpretar de la misma 
manera la situac ión de juego. para po-
der llegar a al/ticipar. mediante la 
preacción, las respuestas del portador. 
o éste. las de sws apoyos. 
Proyecto común poro crear 
incertidumbre en la defensa 
(Como mínimo los jugadores 
directamente implicados en la acción) 
Pero no solo un equipo debe ser capaz 
de anti c ipar las respuestas y mov i-
mientos de sus propios jugadores. en 
fun c ión de la situac ión de juego. sino 
que también debe ev itar que e l equipo 
adve rsario haga lo propio con sus 
mov imientos . es dec ir. ac tuar de una 
mane ra, para dar a entender al adve r-
sari o que se va a reali zar un tipo de 
juego cuando. en rea lidad. se va a 
desarroll ar otro. 
En este punto es donde tenemos que 
habl ar de la wlriedad. tanto en el tipo 
de j uego a utili zar (Agrupado. Des-
plegado o al pie) , como de los dife-
rentes mov imientos dentro de l mi s-
mo tipo de juego (en e l juego a l pie 
la vari edad interna consiste en vari ar 
e l tipo de puntapié a utili zar), para 
que e l adve rsari o nunca pueda, ni tan 
siquie ra imag inar. cua l es e l que va-
mos a desarroll ar (tanto desde fases 
de conqui sta. como desde fases de 
fij ac ión y en e l movimiento ge ne ra l 
de l juego) . 
Importancia de los tomadores de 
decisiones 
Evidentemente. los jugadores que van 
a tener que tomar las dec isiones más 
importantes (los encargados de hacer ir 
al equipo en posesión hacia adelante ) 
van a ser los medios (de melé y apertu-
ra) pero, en el caso particular del juego 
al pie, también van a tener mucha im-
portanc ia otros jugadores como e l 1 r 
centro (que puede chutar más cerca de 
la L.V ., cuando los movimientos de la 
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defensa ya están definidos y son más 
di fíc iles de recti ficar). o el zaguero y 
los alas. ya que con este tipo de juego 
pueden darle continuidad al juego en 
situaciones poco favorables al equipo 
en posesión (por ejemplo con un Up & 
Under. con un recentro, con un chip, 
con un puntapié en di agona l a touche. 
etc.). 
Profundidad 
En e l j uego al pie. este concepto tam-
bién es importante. aunque no en e l 
mismo sentido que en los otros dos 
tipos de juego Juego Agrupado en Pe-
netrac ión (J AP) y Juego Desplegado 
Desbordante (J DD). 
Si bien es cierto que es una estupidez 
mantener a los jugadores profundos, 
cuando sabemos que vamos a jugar al 
pie. no lo es el hecho de hacerl o para 
engañar al adversari o. hac iéndole pen-
sar que se va a jugar a la mano. El 
problema reside en e l momento en que 
los jugadores van a colocarse a la altura 
del chutador, que debe ser en el mo-
mento de l puntapié y viniendo en ve lo-
cidad. Ev ide ntemente que deberán mo-
verse hac ia esa pos ic ión con ante lac ión 
al momento mencionado, pero siempre 
retrasándolo el mayor tiempo pos ible. 
para retardar al máx imo que el adver-
sario tenga in fo rmac ión para anticipar 
nuestro juego. También está claro que 
no deberán ser todos los j ugadores los 
que van a estar a la altura de l chutador. 
solo aque llos que van a intentar recu-
perar e l balón directamente a su caída, 
mientras los que van a ocupar los espa-
cios no es necesario que, en elmencio-
nado momento. estén a la altura del 
chutador, pero sí moviéndose hacia 
ade lante para ocupar espac ios que per-
mitan un encadenamiento posterior a la 
recuperac ión del balón, o negar espa-
c ios para un contraataque adversario. 
apunts, Edu(Qci6n Física r o.partes 1997 (47)40-51 
Fadores de éxito 
Polivalencia 
Somos de la opinión que. salvo en con-
tadís imas excepc iones. los jugadores 
que habitualmente utili zan el juego al 
pie son los tres cuartos. aunque pode-
mos encontrarnos con alguna situación 
en que la tercera línea se encuentre en 
situac ión de tener que utili zarlo. pero 
cas i seguro que los cinco de de lante 
(p il ares y segundas líneas) prác ti ca-
mente nunca lo van a emplear. 
También debemos ser consc ientes que. 
en aras de la variedad. debemos tene r 
cuantos más jugadores mejor. capaces 
de desarroll ar este tipo de j uego (por 
ejemplo. un primer centro capaz de 
chutar como si de l apertura se tratase. 
o unos alas capaces de chutar como el 
zaguero). 
Una vez más aparece la necesidad de 
polil'alencia en el momento en que 
estamos en una situación de juego de 
segundo tiempo. donde los jugadores 
deben actuar en fu nción de las dell1an-
das del j uego, no como en las fases de 
conquista, en que cada jugador actúa 
en su puesto específico. (Ved e l partido 
de V Nac iones Gales - Inglaterra de 
1993. puntapié de Emyr Lewis a la 
salida de un agrupamiento (en segundo 
tiempo de juego) , lanzando a Ewan 
Evans para el ensayo ganador; o el 
ensayo de Franc ia en Twickenham, 
con un contraataque desde la propia 
línea de marca. encadenando el juego 
con un chip y acabando con un recentro 
para el ala del otro lado.) 
El gesto técnico 
Como anteriormente ya hemos men-
cionado, la coordinación que requiere 
el juego al pie es mucho más ex igente 
que la requerida por el juego a la mano: 
• Porque la coordinación óculo-pédi -
ca es más difícil que la óculo-ma-
nual. 
• El pie se encuentra más lejos del 
C. D.G: de l cuerpo y se debe equili-
brar éste para efectuar cualquier 
puntapié (cosa que no sucede en e l 
j uego a la mano). 
• La palanca que se util iza para gol-
pear el balón es más larga (la pier-
na) . 
• La musculatura que cont rola los 
movimientos de l pie no es de prec i-
sión (como la que controla los mo-
vimientos de la mano) es de sostén. 
• La distancia a que se debe enviar el 
balón. habitualmente. es mu\' sl/pe-
rior a la di stanc ia que lo enviamos 
con las manos. 
• La trayectoria que debe seguir el 
balón en su recorrido, debe ser mu y 
precisa (cosa harto difícil después 
de todas las considerac iones prev ias 
que hemos hecho). ya que debe dar 
tiempo a llegar a la caída del balón 
a los jugadores que se encuentran 
por detrás del chutador en el mo-
mento de efectuar el puntapié. 
Si a estos fac tores le añadimos la 
cantidad de dife rellfes tipos de punta -
piés que se pueden dar durante e l 
desa rro llo de l juego (cada uno de los 
cua les ti ene un técnica de ejecuc ión 
bien di fe renc iada de los o tros) , y la 
elección del más adecuado a cada 
momento (que se deba jugar al pie) es 
mu y senc illo darse cuenta que hacer 
un juego a l pi e con precisión (la ca-
rac te rísti ca princ ipal de este tipo de 
juego) no es nada fác il. 
la capacidad condicional 
En e l Rugby actual de gran ni ve l, la 
preparación condicional es un factor 
determinante en el desarro llo del j ue-
go, a la vez que debe ser una prioridad 
para cualquier equipo, en primer lugar 
debido a que si no se está en la forma 
adecuada se pierde capac idad de dec i-
sión y capac idad de ejecución (en mo-
mentos de gran stress físico). Si algú n 
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eq uipo no está a la altu ra en este apar-
tado del juego. se puede dar por seguro 
que ll egará un punto del encuentro en 
que se hundirá y será un juguete en 
manos de un ri val mejor preparado: y 
en segundo lugar porque en partidos 
entre equ ipos de igual o parecido po-
tencial. éstos se deciden. habitualmen-
te. en los últimos 20 mino con lo que 
hay que ll egar en óptimas condiciones 
a esos minutos finales. para poder per-
cibir. decidir-elegir adecuadamente y 
ejecutar correctamente. 
Capacidad psicológica para ser capaz de 
tomar las decisiones adecuadas 
Este punto está absolutamente li gado 
con el anterior. ya que un desgaste 
fís ico excesivo nos va a restar capaci-
dad il/telectual para. e n primer lugar. 
percibir la situac ión de juego y. en 
segundo lugar. para tomar la decisión 
más adecuada a esa si tuac ión. 
Tampoco podemos olvidar la presión 
que representa el efecto combinado de 
tiempo de juego y marcador. sobre 
todo para e l equipo que va perdiendo y 
el partido está finalizando. lo cua l con-
ll eva. la mayoría de las ocas iones . una 
precipitación de las acciones. 
Conclusiones para la formación 
de iugadores 
• Creemos básico integrar e l aprel/di-
:aje-el/Se/lal/:a del juego al pie del/-
tro del cOI/texto gel/eral de la CC. J. 
y del M.C.J. para que aparezca 
como una forma más de juego (la 
triple I'oriol/te). o de aprovechar los 
errores del adve rsari o s in perder la 
posesión del balón. no como una 
forma fácil de ganar metros. aunque 
perdamos e l balón cada vez que lo 
chutamos. 
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• De la misma forma que e l JP no 
debe ser desvinculado del movi-
miento genera l del juego. su el/tre-
n{/miento creemos que debe poner 
muellO éI!/ásis en lo correcta ejecu-
ción técniCll. ya que la precisión va 
ser fundamental para desarrollar 
este tipo de juego. pero sin desligar-
la de los factores de decisión que 
van a comportar su e lección como 
el tipo de juego más apropiado para 
una situac ión de partido concreta. 
• o hay que o lvidar tampoco la fun-
ción de los demás j ugadores (los 
compañeros del chutador) ya que su 
orgal/i:ociól/ va a ser fundamental 
para poder recuperar la posesión 
del balól/, directa o indirectamente 
(como objeti vo prioritario) o presio-
nar al máximo la caída del balón 
para dificultar al máx imo al adver-
sario que lo pueda jugar en contra-
ataque. 
Anexo 1: Metodología 
observacional 
El presente estudio se basa en e l regis-
tro de conductas específicas de los ju-
gadores durante e l desarrollo de un par-
tido. tanto a ni ve l individual como co-
lect ivo. El conocimiento teórico de las 
diferentes vari ab les que pueden incidir 
sobre estas conductas nos permite. a 
través de una observación no partici-
pante. poder registrar las conductas 
praxémicas (e ntre jugadores del mi s-
mo equipo o las relacionadas con los 
adversarios) y las espaciales. 
Para e llo. en la modalidad de registro 
utili zada se ha tendido a la mayor sis-
temati zac ión posible. diseñando una 
li sta de rasgos con un repertorio de las 
conductas a observar: conside rando 
como núcleo categoria l e l objeti vo que 
se persigue y los grados de apertura 
coi ncidirán con las diferentes posibili-
dades que existen de conseguirlos. 
La fiabilidad del registro se ha determi -
nado a través de una concordancia con-
sensuada entre los dos observadores. 
El estudio lo podríamos enmarcar den-
tro de un diseño mixto: ya que la obser-
vac ión es de seguimiento y se registran 
diferentes ni ve les de respuesta. 
Lista de partidos observados: 
1.- NZ - AUS (Bledi s loe Cup 1994). 
2.- 1 r test-match SDA - ENG ( 1994). 
3.- 2° test-match SDA - E G ( 1994). 
4. - I r test-match AUS - ITA ( 1994). 
5.- 1 r test-match NZ - FRA ( 1994). 
6.- 2° test-match NZ - FRA ( 1994). 
7.- I r. test-match ARG - SDA ( 1994), 
8.- 2° test-match ARG - SDA ( 1994). 
Anexo 2: Resultados de la 
observación 
Formas de juego en primera fase en 
función de la zona del campo 
La posibilidad de conocer cuántas fa-
ses de estátiClls y de conq ui sta se dan 
(media de 69 por partido). dónde 
¡Zona lA - 1. 2.3, -1: Zona lB - 1,2. 
3.-1: Zona IC - 1. 2. 3. -1 l. y de qué 
modo se utili za el balón a partir de e ll as 
(J uego Agrupado en Penetración. Jue-
go Desplegado con Penetrac ió n. Juego 
Desplegado Desbordante y J uego Al 
Pie). ha sido e l moti vo que nos ha 
llevado a e laborar la hoja de resultados 
que nos permite ex traer las siguientes 
interpretaciones (cuadro 3): 
Como dato g lobal se comprueba que la 
j(JI'Ina de ma\'or lIIili:ación de balones 
a partir de las fases estáticas y de 
conquista sigue siendo el Juego al Pie. 
ZOlla A: 
• Es la :ona del campo donde la prio-
ridad de uso del JP es mayor. con 
mucho a las otras dos zonas defini-
das. 
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• Melés: /l/ayor porcelltaje de uso del 
lP sobre cualquier otra for/l/a de 
juego. en espec ial en las zonas A-l 
y A-3 (los pasillos laterales): se re-
gistra tan solo un 0.99(> de uso del 
lAP en la zona A-2 (zona central del 
campo) . 
• Touches: son las si tuaciones de 
puesta en juego del balón en que se 
ha reg istrado mayor variedad de 
formas de juego. destacando e l lP 
(justificado en los criterios de ob-
servac ión a partir del juego en TO ). 
Se debe tener en cuenta que e l resto 
de posibilidades de juego corres-
ponde a touches ganadas mediante 
palmeos o desv iac iones de l balón. o 
a aquellas touches que la utili zac ión 
del balón ha permitido mantener la 
distancia de 10m. de fuera de juego 
de los jugadores no partic ipantes en 
e l alineamiento. 
• Golpes (de Castigo y Frallcos): se 
constata que la mayoría de golpes 
jugados en la zona A. tienden a con-
centrarse sobre las zonas 1 y 3 (pa-
sillos laterales) donde. a pesar de 
darse COII /l/ayor frec uellcia el lP. 
ta/l/biéll se hall registrado el uso del 
lAP .\' del 10P. En ninguna ocas ión 
se jugó en 100 a partir de un golpe 
en la zona A. Pero también es de 
destacar que la úni ca forma de juego 
en la zona A-2 (pasillo central ) fue 
a través del lP. 
ZOlla B: 
• Comparativamente. y según los da-
tos obtenidos en nuestra observa-
ción. se puede destacar que la II/{/ -
-"oda de las situaciolles de fases 
estáticas y de cOllquista. se dall ell 
esta ~()//{/ del terreno de juego. lo 
que induce a pensar que e l juego 
tiene mayor tendencia a desarroll ar-
se en e lla. más que en las Zonas A 
o C. En esta zona del campo se ha 
registrado el uso de todas las dife-
rentes formas de juego. destacando 
apunts, Edu,oción Fi,;,o, O.portes l997 (47) 40-51 
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Gráfico 3 
que la /IIellOS utili~{/da ha sido el 
100. 
• Melés: Como prime r dato destaca-
ble se puede observar que. en nin -
gún caso. e l 100 fue uti 1 izado como 
forma de juego a partir de melé. E II 
las ~O//(/s I r 3 se el/cuel/tra 1/1/(/ 
/IIayor frecuellcia de uso del l APo 
Esta relaciólI se equipara al uso del 
lP el/ el pasillo cellfral (zona 2). 
Mie ntras que e l 10P se reg istra de 
forma puntual. 
• Touches: Sigue tel/iel/do /IIás rele-
\'wlcia cualltitati l'a el l AP a partir 
de las touches. Mientras que el 10P 
y el 100 prel'alecell sobre la wili-
~aciólI del lP. en ambos pasillos. 
• Golpes de castigo: EI/ la ~ol/a cell -
tral (2) todos los golpes de castigo 
f uerol/ j ugados al pie. A pesar que 
el/ los pasillos Imerales sigue siel/ -
do el lP la fo r/llo /IIás utili::.ada de 
j uego. se reg istraron algunos casos 
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Cuadro 3 
de utili zac ió n de l JAP. Se puede 
consta tar que no se registró nin -
glÍn caso de uti!i:.ación del JDP 
ni del JDD a partir de go lpes de 
casti go. 
• Golpes Francos: Ln tínicafonna de 
j uego utili:ada a partir de golpes 
fra ncos es el J P, tanto en los pasi 1I0s 
laterales como en e l central. No se 
registró ningún caso de uso de l JAP, 
ni de l JDP, ni del JDD. 
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Cuadro 4 
Zona C: 
• Zona de uso prioritario del JAP. La 
cantidad de puestas en juego del ba-
lón que se dan e n esta zona, nos 
puede indicar que es más difíc il dar 
continuidad al juego en los pasillos 
laterales. ya que la cantidad de me lés 
y go lpes de castigo es más elevada 
que en la zona 2 (pasillo central). 
• Melé: No se registró ninguna melé 
en e l pas illo central de esta zona. lo 
cual hace suponer que la mayoría de 
balones muertos ti enen tendencia a 
darse en los pas illos laterales. Es 
signifi cati vo que el JAP ha sido la 
fo rllla de juego I/1lÍs lIIili:ada. En 
ningú n caso se utili zó e l JDD ni e l 
JP. 
• Touches: no se dio ninguna forllla 
de juego que no f uera el JAP. No se 
registró ni JDP. ni JDD. ni JP. 
• Golpes de castigo: la única forllla 
de juego que se registró jile el JP 
(por la proximidad a los palos . cas i 
todos han sido intentos de transfor-
mac ión). 
• Golpes Francos: no se registró nin-
guno. 
Formas de juego en 
segunda fase en función de 
la zona del campo 
La posibilidad de conocer cuantos 
puntos de fijación se reali zaron (lIIe-
dia de 70 por partido). donde (Zona 
lA - 1. 2.3 . -1; Zona lB - 1. 2, 3 -1: 
Zona le - 1, 2. 3 -11 y de qué lIIodo 
se utili:a el balón a partir de e llos 
(Juego Agrupado e n Pe netració n, 
Juego Desplegado en Penetración, 
Juego Des plegado Desbordante y 
Juego Al pie) , es e l motivo que nos 
ha ll evado a e laborar la hoja de resul -
tados (cuadro 4). 
Hay que destacar que el 88% de los 
puntos de fijación corresponden a 
Rucks (media por partido de 61.6). 
mientras que el 12% restante corres-
ponden a los Mauls reg istrados (media 
de 8.4 por partido). 
Zona A: 
• Rucks: es la fo rllla de tral/Sforma-
ción indirecta del juego lIIás utili:a-
da. teniendo la tendencia a seguir 
con el J P COIIIO forma de uso poste-
rior del balón. A pesar de ser ésta 
una zona eminentemente defensiva. 
apuIds, Edu,o<ión FÍ5i,o r Oeportesl997 (47) 40-51 
se registraron un 1.4% de l AP y un 
1.4% de lDP. Solo en la zona A-3 
se reg istró un 0,4% de lDD. 
• Mauls: en las ocasiones en que se 
registraron (:O//(/s 1 r 3) se utiló) el 
1 P como forma de uso posteri or de l 
balón. Cabe destacar la ausenc ia de 
maul s en la zona centra l (zona A-2). 
ZOlla B: 
• Rucks: Las fo rmas de uso del balón 
más comunes en el pasillo celltral 
(:on{/ 8 -2). se equiparan entre el 
JAP y e l JP. mientras que en el lD 
ex iste una li gera superioridad del 
lDP sobre el lDD. Por lo que res-
pecta a la :ona 8 -1. es destacable 
que el l AP sigue predominando r 
que el lDP adquiere una propor-
ción cO/lSiderable. superando in -
cluso al lP. Pero esta tendenc ia se 
invierte en la Zona 8-3. donde el lP 
aumellta sign ificati I'(/lnente. 
• Mauls: se hace un tanto difícilmos-
trar una tendencia del tipo de juego 
a partir de los maul s. Pero como 
dato significati vo se puede observar 
que en las :onas 8 -1 y 8 -3. la au-
sencia de lP es muy significatil'a. 
ZOlla C: 
• la prác ti ca ausencia de puntos de 
fij ac ión en las zonas laterales es 
equiparable a la ausenc ia de melés 
en la zona central, por lo que puede 
deduc irse que la zona que ofrece 
mayor continuidad al juego es la 
zona C-2. mientras que en las zonas 
C- I y C-3 se tiene una mayor ten-
dencia a que se detengan las secuen-
cias de juego. 
• Rucks: es significati vo que la ma-
yoría de Rucks ocurridos en la :ona 
C-2 se equiparan las diferentesfor-
mas de uso posterior del balón. des-
tacando ligeramente el lDD. 
• Mauls: de los registrados. cabe des-
tacar que. en ningLÍn caso se wi/i:ó 
el l AP ni el lP como forma de uso 
posterior del balón. 
apunIs, Educación Físico , Deportes 1997 (47)40·51 
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observado. 
Cuadro 5 
Efectividad de lo 
utilización del Juego 01 
pie en lo Zona A 
Comprobar qué modalidades de lP se 
producen en función de las zonas de l 
campo, y si se logran sus referenc ias de 
objeti vo y efecti vidad. puede ser un 
dato de gran interés. que nos permitirá 
saber qué tipos de puntapiés son más 
e fi caces en funci ón de la zona de cam-
po donde se está desarroll ando e l juego 
(cuadro 5). 
• Up & Under: este tipo de puntapié 
representa e l 1,4% de l total de los 
reali zados en esta zona del campo. 
por lo que su significación es míni-
ma. Se debe añadir que todos los 
reali zados permitieron la recupera-
ción de l balón por parte de l equiupo 
adversario, a través de contraata-
ques. pero el equipo que e fectuó e l 
puntapié creó pres ión, ya que todos 
los contraataques fu eron indirectos 
( 1° hubo un agrupamiento) . 
• Chip: del total de chips reali zados 
en esta zona. se puede comprobar 
que, en todos los casos. se produjo 
un cambio de posesión del balón. 
permitiendo la reali zac ión de con-
traataques, directos o indirec tos. por 
parte de l adve rsario. 
• Raso a se[!,ui r: es dieron en la misma 
proporción que los Up & Under. un 
1.4% de l tota l. ofrec iendo la posibi -
lidad al equipo adversari o de iniciar 
un contraataque de forma directa . 
• A la caja: es el segundo tipo de 
puntapié más utili zado en la zona A. 
pero un porcentaje elevado de ellos 
provoca movimientos de contraata-
que. ya que se entrega el balón al 
adversario. 
• Volea a touche: representan el 
85,9% de los puntapiés efectuados 
en esta zona y e l 76% consiguen su 
objeti vo. Se registra un 9.8% en que 
el puntapié de volea a touche provo-
có una continuidad del juego. 
• Raso a touche: de las veces que se 
ha uti Ii zado. ha sido e l puntapié más 
e fecti vo. ya que en todas las ocasio-
nes el balón salió por la líneaa de 
lateral. 
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BLOQUE 11: 
ANÁLISIS DEL DEPORTE 
OBJETO pe eSllJOIO; eFECTIVIOAD DE LA UTIL!ZACION DEL JUEGO 
AL PIE EN LA ZONA " B". 
CHIP 
~ 
1 a FASE L::J 2 .. - FASE 
~ ~ ~ 
BlM e-ATe R[CUP BLM e-ATe REOJP 8lM e-ATe REC\JP 
Dir Ind Dir Ind Dir Ind DIr Ind o. Ind Ow nd 
ornco 
VOLEA A TOUCHE 
RASO A SEGUIR 
------r;::;l---
fASE. ~ ZJFASE 
~ 
TOUCHE CON IIN. ~ ~ BLM e-ATe R[CUP BLM e-ATe RECUP 
~ ~ 00, Ind Ow Ind ~ B 
8L~ e-ATe RECUP BLM C-4 Te RECUP o COCO G]rnco 
Ow Incl o... NI Oir~ Dlrlnd RASO A TOUCH[ 
DE&JCO PlANTADO OROP 
A LA CAJA TOUOiE CONTIN ~ 
h FAS[- L..:j Za FASE P10S. PTOS- PiOS. PTOS· 
~ 
SlM e-ATe REC1..!P 
DCEJrn 
~ 
BlM C·A Te R[QJP 
Oif Ind 0ir1r1d 
[i;9~rn 
8i.M 
•• Meo .. por partido 
X· 048.6 
"4B,6 'epese"ufl 
100" 
Cuadro 6 
Efectividad de lo utilización del Juego 01 
pie en lo Zona B 
A pesar de no ser una zona delel/sim. 
hay que destacar que es la zona del 
campo donde mayor ca ll1idad (med ia 
de 48.6 puntapiés por partido) y varie-
dad de puntapiés (9 tipos diferentes 
registrados) se realizan. Est.l claro. 
como ante ri o rmente se ha comentado. 
que el juego tiene mayor tendencia a 
desarrollarse en esta zona que en las 
o tras dos (c uadro 6) . 
• Up & UI/d('/': es uno de los tipos de 
puntapiés más utili zados. ya que 
representan e l 14.3 91' del tota l de los 
registrados en esta zona . Existe ma-
yor tendencia a utili zarlos en segun-
das fases. pero es re levante que una 
mayor proporción fi nali za la se-
cuencia de juego. o bien. permite un 
contraataque indirecto. Por con tra. 
a pesar que se usan en menor medi-
da a partir de primeras fases. alcan-
zan una mayor proporción de recu-
peraciones del balón ( 1.3q. directas 
y un 2.7 91' indirectas). 
• Chip: En todas las ocasiones en que 
se utilizó este puntapié. fueron se-
gundas fases. Su efecti vidad men-
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gua a l comprobar que cas i en todas 
las ocasiones finalizan la sec uenc ia . 
• Raso a seguir: representan e l 3.491' 
del total de los puntapiés en la zona 
B. La mayoría se rea li zaron en se-
gundas fases. pero provocaron ma-
yor porcentaje de contraataq ues. 
cuya transformación del juego fue 
directa. 
• A la caja: estos puntapiés repre-
scntanun e levado 15.091' del total de 
los efectuados en esta zona del cam-
po. Cabe destacar que la mayoría 
fueron usados a partir de segundas 
fases del juego. En un 7.491' de las 
ocas iones. e l balón fue recuperado 
por e l adversario. 
• Volea a seguir: siempre que se usó 
fue como forma de utili zac ión del 
balón en segundas fases de l juego. 
pero en la mayoría de ocasiones e l 
balón finalizó en balón muerto. 
• Plalllado: gran índice de e fic ac ia en 
e l puntapié a palos . Pero es destaca-
ble que un 4.7Ck de veces del to tal. 
los eq uipos optaron por darle conti-
nuidad al juego. 
• Drop (puntapi é de rebote): bajo ín-
dice de drops reg istrados. destacan -
• 
do. además. que la mayoría no fue-
ron e fi caces. ya que no consigui eron 
punlUar. 
Volea (/ rouche: es la fo rma de juego 
al pie más utili zada. pero su e fi cac ia 
queda aproximadamente al 5091' . ya 
que un 1891' consigui ó e l objeti vo 
(touche) . mie ntras que un 1491' per-
mitió la continuidad del juego. 
• Raso a ((Juche: se utili zó en pocas 
ocas iones. pero puede constatarse 
un alto índice de eficac ia . 
Efectividad de lo utilización del Juego 01 
pie en lo Zona C 
Esta zona representa la zona del campo 
donde menos posibilidades de utili za-
c ión del balón se producen. Esto se 
const ata a l tene r en cuenta que la media 
de puntapiés rea l izados en e ll a es de 1.6 
por partido. Se debe tener en cuenta 
que estos datos son. comparati vamente 
a los obtenidos e n otras zonas del cam-
po. poco sig niti cati vos (c uadro 7). 
• Raso (/ seguir: de las veces que se 
utilizó en segundas fases. todas fi-
nali zaron en balón muerto. lo cual 
representa un índice de eficac ia 
nulo. 
• Plolllllt!o: te nie ndo en cuenta que 
estamos haci endo referencia a un 
número muy bajo de puntapiés. su 
efecti vidad es eq uitati va (e n e l 6091' 
se consiguieron puntos y e l 4091' 
finalizaron e n balón muerto). 
Consideraciones generales o lo 
observación 
• El juego al pie es lafóm/{/ de juego 
/luís ulili:,ado ell el Rughr de alto 
ni ve l. 
• En las fases de conquista del balón. 
las Melés representan las si lUacio-
nes que ofrecen mayor número de 
posibilidades de juego al pie. 
apuJds, Edu<o,ión Fisi,o y Deportes 1997 (47)40-51 
• En las TOllches. e l Juego Agrupado 
Pene trante. predomina sobre cual-
quie r otra fo rma de juego. 
• Dada la gran cantidad de Rllcks que 
se dan . éstos suponen la pos ibilidad 
de utili zar. de forma proporc io na l. 
las dife rentes fo rmas de juego. 
• 
• 
La pnícti ca inex iste nc ia de Mallls 
en los últimos 20 ' de partido. puede 
justificarse por e l alto g rado de ex i-
ge nc ia física y de lucha que requie-
ren. 
En e l juego de alto ni ve l. e l puntapié 
de Volea a tollche destaca como la 
fo rma de j uego más utili zada yefec-
ti va dent ro de la zona A (Zona de 
j uego defensivo). teniendo por ob-
jeti vo ganar metros y jugar a parti r 
de la touche conseguida. sin la pre-
s ión añadida de jugar demasiado 
cerca de la propia línea de ensayo . 
• En la zona B (Zona de j uego en 2° 
ti empo) del campo. es donde más se 
utili za e l juego a l pie. 
• 
• 
Los equipos ti enden a buscar la tou-
che medi ante plIl/llIpiés de Volea . 
pero la efecti vidad de éstos di smi -
nuye notablemente ya que. en casi 
la mitad de las veces que se utili za 
e l ba lón de esta manera. no ll ega a 
salir por la línea de late ral (e n la 
zona B). 
En los IJIIl/llIpiés a la Caj a . utili za-
dos pre fe rentemente a partir de se-
gundas fases de l juego. no sue le re-
cuperarse la posesión del balón. ya 
que es e l adversario quién. en la 
mayoría de las ocasiones. dispone 
de la poses ión del balón y puede 
inic iar contraataques directos (lo 
cual da una idea de la poca pres ión 
a que se somete a l receptor. ya que 
tiene tiempo de coge r e l ba lón y 
jugarlo con un compañero suyo) . 
• El Up & UI/der se usa prefe rente-
me nte a partir de 23 fases de l juego. 
y permite crear mucha presión sobre 
los adve rsari os. obligá ndoles a 
apunIs, Educac¡ón F¡s¡co y Deportes 1997 (47) 40·51 
RASO A SEGUIR 
~1~ rAS( L:J Z, FAS! 
W ~ BlM CoA Te RE CUP 
o,r Ind On Ind 
Drnrn 
- f---+ 
-f- --+ 
PLANTADO 
I 
H PTOS. pros -
8LM CONT 
~ 
BlI-I e·ATe AECUP 
o.r Ind Ow Ifld 
~rnrn 
• • La media por partido de veces que se optó por el Juego al P!~ 
es de : x. 1,6 puntapiés. 
•• 1.6 representa el 1 0~ de los puntapiés realizados en la 
zona MeM, y que nos permite establecer el testo de porcentajes. 
.. El resto de tipos de puntapie han sido omitidos. ya que no se 
registraron en ningún partido observado. 
Cuadro 7 
crear puntos de fij ac ión (20 obje ti vo 
cuando no se cons igue recuperar d i-
rectamente la posesión del balón). 
• En la zona e de l campo (Zona de 
juego e n Ir. tie mpo). los equipos de 
a lt o ni ve l. prác ticame nte desesti -
man la utili zac ión de l juego al pie. 
Estas considerac iones genera les 
nos confirman e l ac ie rto en la di stri -
buc ión de l campo en tres zonas. 
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